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BAB V 
KONSEP 

 

5.1 KONSEP PERANCANGAN 

 
Gambar 5. 1 Konsep Co-working Art Museum 

Sumber : Analisis Penulis 
 

Konsep yang diusung dengan pendekatan cross-programming direpresentasikan 

dengan tajuk bombastis ³Dynamite´� &R-working Art Museum. Dynamite sendiri 

dapat merupakan kependekan dari dynamic route atau jalur yang dinamis, 

mengingat art museum yang diusung cenderung cepat sirkulasinya (karena tidak 

menggunakan sistem kronologis sepenuhnya) dan mudah menyesuaikan diri 

dengan keadaan ruang lainnya seperti area co-working space. Penjabaran lain dari 

dynamite ini mengarah kepada konsep pengalaman ruang yang memberikan shock 

value GLPDQD�DNDQ�³PHQJHMXWNDQ´�SHQJXQMXQJ�OD\DNQ\D�dynamite bomb. 

Secara pragmatiknya, konsep co-working art museum adalah mengatasi kendala 

berupa sepinya kunjungan art museum di Yogyakarta akibat kekakuan programatik 

dan kurangnya minat, dengan dua solusi utama yaitu penyuntikkan co-working 

space dan menciptakan pemrograman ruang yang dinamis. 
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Pengunjung tidak akan disuguhkan karya seni sepenuhnya di samping sirkulasi 

karena nantinya lama dan panjang, hingga pada akhirnya pengunjung yang 

³DZDOQ\D´� KDQ\D� LQJLQ�PHQGDWDQJL� co-working space akan melalui jalur menuju 

co-working space dalam waktu yang lama. Tujuan dari diletakkannya area 

pameran permanen art museum di lantai 1-2 adalah menarik pengunjung dari segi 

partisipasi dan sisi penasarannya, sehingga tidak bersifat memaksa untuk 

mengapresiasi seluruh karya seni sepanjang sirkulasi. Ruangan berisi pameran 

yang dimaksud disini berguna untuk mematahkan art museum yang harus 

mengapresiasi karya satu persatu secara berurutan yang kiranya membosankan 

bagi generasi muda. Untuk lantai 3, tetap diisi dengan area pameran tetapi yang 

bersifat temporer, yang diselubungi oleh penyuntikkan fungsi lain berupa co-

working space untuk meningkatkan daya tarik melalui aktivitas nongkrong. 

 

 
Gambar 5. 2 Keterkaitan Konsep terhadap Perancangan 

Sumber : Analisis Penulis 
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Gambar 5. 3 Penyelesaian dalam Menciptakan Co-working Art Museum 

Sumber : Analisis Penulis 
 

Jika sepenuhnya hanya menggunakan sirkulasi menembus ruang, maka 

kesannya terlalu memaksa pengunjung untuk melalui ruang tersebut yang pada 

akhirnya menghasilkan minat yang rendah. Sementara itu, jika sepenuhnya hanya 

menggunakan sirkulasi melewati ruang, maka minat tidak akan timbul karena 

pengunjung hanya sekadar melewati area pameran saja. Kombinasi menembus 

ruang dan melewati ruang digunakan pada sirkulasi untuk menghasilkan 

NHVHLPEDQJDQ� DQWDU� VDWX� VDPD� ODLQ�� ³0HQHPEXV� UXDQJ´� EHUWXMXDQ� XQWXN�

memunculkan minat untuk mengunjungi tiap ruangan di area pameran, kemudian 

GLHNVHNXVL� GHQJDQ� VLUNXODVL� ³PHOHZDWL� UXDQJ´� XQWXN� PHPEHULNDQ� UXDQJ� NHSDda 

pengunjung untuk menelusuri area pamerannya. 

 

 
Gambar 5. 4 Konsep Sirkulasi Area Pameran Permanen dan Temporer 

Sumber : Analisis Penulis 
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Gambar 5. 5 Konsep Kedekatan Ruang 3D Massa 1 

Sumber : Analisis Penulis 

 
Gambar 5. 6 Konsep Kedekatan Ruang 3D Massa 2 

Sumber : Analisis Penulis 

 
Gambar 5. 7 Penerapan Konsep Menembus Ruang pada Workshop Room 1 

Sumber : Analisis Penulis  
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Menurut jurnal µDisplacement¶, Kriteria Dekonstruksi Peter Eisenman, Jurnal 

Arsitektur KOMPOSISI, Volume 11, Nomor 3, terdapat 4 aspek dalam upaya 

displacement, salah satunya betweeness, dimana kondisi suatu obyek merujuk ke 

obyek lainnya sehingga menghasilkan efek blurred, selalu berada di antara, dan 

merujuk ke salah satu obyek tetapi tak serupa (almost this, almost that but not quite 

either) (Noor Zakiy, 2016). Begitu pula cara kerja nilai kejut pada pemrograman 

ruang co-working art museum, yang berkesan ambigu pada beberapa fungsi ruang 

(contohnya adalah penempatan shocking co-working space di lantai 2) dan sirkulasi 

ruang (melewati dan menembus) untuk membuat penasaran generasi muda. 

 
Gambar 4. 20 Konsep dan Gambaran Shocking Co-working Space di Area Pameran Permanen 

Sumber : Analisis Penulis 
 

5.2 TAHAP-TAHAP MENARIK PENGUNJUNG KE ART MUSEUM 

 
Gambar 5. 8 Tahap-Tahap Menarik Pengunjung ke Art Museum 

Sumber : Analisis Penulis 
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Menarik pengunjung yang sebelumnya tidak menaruh perhatian terhadap art 

museum diterapkan dalam beberapa tahap atau langkah-langkah pendekatan agar 

pada akhirnya tertarik, yang dapat dilihat pada gambar diatas. 

 

5.3 JALUR PENCAPAIAN DAN PINTU MASUK 

 
Gambar 5. 9 Jalur Pencapaian di Tapak 

Sumber : Analisis Penulis 
 

Jalur pencapaian yang digunakan dari entrance ke site menuju massa utama 

berupa pencapaian tidak langsung yang menitikberatkan efek perspektif pada fasad 

depan Co-working Art Museum. Jalurnya diarahkan kembali sekali untuk 

memperlama pencapaiannya agar tampak keseluruhan massa dapat terlihat. Jalur 

masuk bangunan yang diletakkan di belakang tapak atau tidak dihadapkan dengan 

jalan masuk tapak mengharuskan pengunjung untuk mengikuti sirkulasi yang 

mengitari bangunan, dengan tujuan untuk menjadikan bangunan sebagai bagian 

dari karya seni sehingga dengan memutari bangunan tersebut maka diharapkan 

pengunjung dapat dikagumi dan dinikmati dari segala sudut pandang. 

Selain untuk menyesuaikan sirkulasi mengitari bangunan di tapak, sirkulasi 

masuk menuju massa 1 diletakkan di belakang juga bertujuan untuk 

mendefinisikan ulang sirkulasi masuk di art museum dan memberikan kesan shock 

value dalam pengalaman menuju ruangnya sesuai konsep, yang diharapkan dapat 

mengena serta membuat pengunjung selalu terngiang tiap kali kunjungan. 

Jalur pencapaian yang dianggap mirip dan dapat dijadikan preseden tambahan 
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adalah Kuil Parthenon di Yunani. Menurut jurnal Sistem Pencapaian Pada 

Kompleks Kuil Parthenon Athena Yunani, pencapaian ke Parthenon harus melalui 

jalan yang panjang agar pengunjung, terutama generasi muda, memperoleh suatu 

kejutan setelah sampai sehingga rasa Lelah dapat terobati dengan mencapai 

entrance Parthenon di bagian belakang (Sri Hartuti Wahyuningrum, 2005). 

Terdapat 2 kesan pola pencapaian menuju kuil Parthenon, yaitu tersamar dan 

berputar. Tersamar berarti pendekatannya meningkatkan efek perspektif pada fasad 

dan bentuk arsitektur bangunan, sementara itu berputar berarti pendekatannya 

memperpanjang urutan pencapaian ruang dan menekankan bentuk 3D bangunan. 

 

 
Gambar 5. 10 Pandangan saat Mengikuti Jalur Pencapaian 

Sumber : Analisis Penulis 
 

Entrance berjumlah dua, terdiri dari area masuk untuk pengunjung dan 

pengelola. Entrance memasukki site untuk pengunjung bersifat tegak-lurus dengan 

Jalan Raya Tajem di depannya karena saling bersilangan, dimana jalan masuk 

menuju site memanjang ke arah dalam dengan tujuan agar pengunjung dari Jalan 

Raya Tajem dapat langsung membelokkan kendaraannya untuk masuk. Sementara 

itu, Jalan Pisang di belakang site menghubungkan sirkulasi di luar menuju 

entrance ke dalam site untuk masuknya pengelola Co-working Art Museum. 
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Gambar 4. 21 Pintu Masuk Massa 2 

Sumber : Analisis Penulis 

 

5.4 RENCANA BLOK 

 

 
Gambar 5. 11 Zonasi Pembagian Massa dan Area Parkir 

Sumber : Analisis Penulis 
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Gambar 5. 12 Rencana Blok Massa 1 Lantai 1 

Sumber : Analisis Penulis 

 
Gambar 5. 13 Rencana Blok Massa 1 Lantai 2 

Sumber : Analisis Penulis 

 
Gambar 5. 14 Rencana Blok Massa 1 Lantai 3 

Sumber : Analisis Penulis 
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Gambar 5. 15 Rencana Blok Massa 2 Lantai 1 dan 2 

Sumber : Analisis Penulis 

 
5.5 GAGASAN GUBAHAN MASSA 

Massa-massa Co-working Art Museum akan digubah mengadaptasi cross-

programming sebagai konsep, sehingga penekanan desain lebih dititikberatkan dan 

kemungkinan bentuk yang dihasilkan adalah besaran ruang hasil pemrograman 

yang dinaikkan dan diatur sedemikian rupa mengikuti elemen utama yang harus 

direspon di analisis tapak, khususnya kebisingan dan iklim tropis Yogyakarta. 

Menurut buku Arsitektur Bentuk, Ruang dan Tatanan, ruang dan bentuk adalah 

dua elemen yang saling berbeda. Jika mengolah ruang, maka bentuknya akan 

terpengaruh konsekuensi pengolahan ruang tersebut (D. K. Ching, 1996). 
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Gambar 5. 16 Gagasan Gubahan Massa 

Sumber : Analisis Penulis 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 
 

LAMPIRAN 1 : ANALISIS ALUR KEGIATAN, PENGGUNA DAN KEBUTUHAN RUANG 

Tabel 4. 2 Analisis Alur Kegiatan, Pengguna dan Kebutuhan Ruang 

Alur Kegiatan 
Pengguna Kebutuhan Ruang 

 

Direktur Ruang Direktur, Area Parkir Mobil 

Pengelola, Servis dan Penyewa, Area 

Parkir Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Meeting Room Pengelola, 

Toilet, Ruang Tamu, Foodcourt, 

Conference Room Pengelola, Brankas, 

Mushola 

 

Manager Ruang Manager, Area Parkir Mobil 

Pengelola, Servis dan Penyewa, Area 

Parkir Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Meeting Room Pengelola, 

Toilet, Foodcourt, Conference Room 

Pengelola, Brankas, Ruang Arsip 

Pengelola, Mushola 

 

Sekretaris Ruang Sekretaris, Area Parkir Mobil 

Pengelola, Servis dan Penyewa, Area 

Parkir Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Meeting Room Pengelola, 

Toilet, Foodcourt, Conference Room 

Pengelola, Ruang Fotokopi, Brankas, 

Ruang Arsip Pengelola, Mushola 

 

Bendahara Ruang Bendahara, Area Parkir Mobil 

Pengelola, Servis dan Penyewa, Area 

Parkir Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Meeting Room Pengelola, 

Toilet, Foodcourt, Conference Room 

Pengelola, Ruang Fotokopi, Brankas, 

Ruang Arsip Pengelola, Mushola 
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Divisi 

Administra

si 

Ruang Divisi Administrasi, Area Parkir 

Mobil & Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Area Parkir Motor Pengelola, 

Servis dan Penyewa, Meeting Room 

Pengelola, Toilet, Foodcourt, 

Conference Room Pengelola, Ruang 

Fotokopi, Brankas, Ruang Arsip 

Pengelola, Mushola 

 

Divisi 

Marketing 

Ruang Divisi Marketing, Area Parkir 

Mobil & Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Area Parkir Motor Pengelola, 

Servis dan Penyewa, Meeting Room 

Pengelola, Toilet, Foodcourt, 

Conference Room Pengelola, Ruang 

Fotokopi, Brankas, Ruang Arsip 

Pengelola, Mushola 

 

Tim 

Kreatif 

Ruang Tim Kreatif, Area Parkir Mobil & 

Motor Pengelola, Servis dan Penyewa, 

Area Parkir Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Meeting Room Pengelola, 

Toilet, Foodcourt, Conference Room 

Pengelola, Ruang Fotokopi, Brankas, 

Ruang Arsip Pengelola, Mushola 

 

Divisi 

MEP 

Ruang Divisi MEP, Area Parkir Mobil & 

Motor Pengelola, Servis dan Penyewa, 

Area Parkir Motor Pengelola, Servis dan 

Penyewa, Meeting Room Pengelola, 

Toilet, Foodcourt, Conference Room 

Pengelola, Ruang Fotokopi, Brankas, 

Ruang Arsip Pengelola, Mushola 

 

Mahasiswa

/ 

Pelajar 

Lobby, Meeting Room, Shared & 

Dedicated Desk Room, Mini Bar, Toilet, 

Lounge, ATM Center, Ruang Penitipan 

Barang, Workshop Room, Foodcourt, 

Loket, Mushola, Studio Foto, Toko 

Cinderamata, Area Pameran, 

Amphitheatre, Area Parkir 
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Pekerja 

Kantoran 

Lobby, Private Office, Meeting Room, 

Shared & Dedicated Desk Room, Mini 

Bar, Toilet, Lounge, ATM Center, 

Ruang Penitipan Barang, Workshop 

Room, Foodcourt, Loket, Mushola, 

Studio Foto, Toko Cinderamata, Area 

Pameran, Amphitheatre, Area Parkir 

 

Seniman Lobby, Shared & Dedicated Desk Room, 

Mini Bar, Toilet, Lounge, ATM Center, 

Ruang Penitipan Barang, Workshop 

Room, Foodcourt, Loket, Mushola, 

Studio Foto, Toko Cinderamata, Area 

Pameran, Amphitheatre, Area Parkir 

 

Tamu 

Event / 

Workshop 

Lobby, Meeting Room, Shared & 

Dedicated Desk Room, Mini Bar, Toilet, 

Lounge, ATM Center, Ruang Penitipan 

Barang, Workshop Room, Foodcourt, 

Loket, Mushola, Studio Foto, Toko 

Cinderamata, Area Pameran, Ruang 

Tamu, Amphitheatre, Area Parkir 

 

Komunitas Lobby, Meeting Room, Shared & 

Dedicated Desk Room, Mini Bar, Toilet, 

Lounge, ATM Center, Ruang Penitipan 

Barang, Workshop Room, Foodcourt, 

Loket, Mushola, Studio Foto, Toko 

Cinderamata, Area Pameran, 

Amphitheatre, Area Parkir 

 

Keluarga Lobby, Mini Bar, Toilet, Lounge, ATM 

Center, Ruang Penitipan Barang, 

Workshop Room, Foodcourt, Loket, 

Mushola, Studio Foto, Toko 

Cinderamata, Area Pameran, 

Amphitheatre, Area Parkir 
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Member Lobby, Private Office, Meeting Room, 

Shared & Dedicated Desk Room, Mini 

Bar, Toilet, Lounge, ATM Center, 

Ruang Penitipan Barang, Workshop 

Room, Foodcourt, Kasir Co-working 

Space, Mushola, Area Parkir 

 

Non-

Member 

Lobby, Private Office, Meeting Room, 

Shared & Dedicated Desk Room, Mini 

Bar, Toilet, Lounge, ATM Center, 

Ruang Penitipan Barang, Workshop 

Room, Foodcourt, Kasir Co-working 

Space, Mushola, Area Parkir 

 

Satpam Pos Satpam, Area Parkir, Mushola, 

Toilet, Ruang Loker Karyawan, Dapur 

Umum, Pantry Karyawan, Loading Dock 

 

Tukang 

Kebun 

Area Parkir, Mushola, Toilet, Ruang 

Loker Karyawan, Dapur Umum, Pantry 

Karyawan 

 

Cleaning 

Service 

Area Parkir, Mushola, Toilet, Ruang 

Loker Karyawan, Dapur Umum, Pantry 

Karyawan, Gudang, Janitor 

 

Kasir Toko Toko Cinderamata, Area Parkir, 

Mushola, Toilet, Ruang Loker 

Karyawan, Dapur Umum, Pantry 

Karyawan 

 

Pelayan Area Parkir, Mushola, Toilet, Ruang 

Loker Karyawan, Dapur Umum, Pantry 

Karyawan Mini Bar, Dapur 

 

Kasir Co-

working 

Space 

Area Parkir, Mushola, Toilet, Ruang 

Loker Karyawan, Dapur Umum, Pantry 

Karyawan, Mini Bar, Kasir 

 

Juru 

Masak 

Area Parkir, Mushola, Toilet, Ruang 

Loker Karyawan, Ruang Ganti 

Karyawan, Dapur Umum, Pantry 

Karyawan, Dapur 
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Resepsioni

s 

Resepsionis & Loket, Lobby, Area 

Parkir, Mushola, Toilet, Ruang Loker 

Karyawan, Dapur Umum, Pantry 

Karyawan 

 

Teknisi 

MEP 

Ruang Teknis, Ruang Operator, Area 

Parkir, Ruang CCTV, Toilet, Ruang 

Genset, Ruang Kipas, Sewage Water 

Treatment, Ruang Pompa Tandon, 

Ruang Panel Utama, Ruang Kontrol 

Kelistrikan, Ruang Divisi MEP 

 

Tour 

Guide 

Area Pameran, Area Parkir, Mushola, 

Toilet, Ruang Loker Karyawan, Dapur 

Umum, Pantry Karyawan, Amphitheatre 

Sumber : Analisis Pribadi 

 

LAMPIRAN 2 : ANALISIS BESARAN RUANG 

Tabel 4. 3 Besaran Ruang 

Nama Ruang Kapasitas x 

Standar Per-orang 

= Besaran (m2) 

Standar 

(m2) 

Sumber Sirkulasi 

+ 

Perabot 

Sirkulasi x 

Besaran 

(m2) 

Jumlah Luas 

Total 

(m2) 

Lobby 50 x 1,5 = 75 130 TS 100 + 

50% 

112,5 1 187,5 

Resepsionis & Loket 5 x 0,8 = 4 20 DA 50+50% 8 1 10 

*Lobby Area Pameran 

Permanen 

70 x 2 = 140 - - 100% 140 1 280 

*Ruang Pameran 

Permanen 

70 x 2 = 140 1500 PS 100% 140 7 280 

Panggung 

Amphitheater 

20 x 2 = 40 2 / orang - 100% 40 1 80 

Backstage 

Amphitheater 

20 x 1,5 = 30 1,5 / orang - 60+20% 24 1 54 

Area Penonton 

Amphitheater 

80 x 1 = 80 1 / orang - 80+20% 80 2 160 

Shaft Emergency + 

Service Massa 1 

20 x 1 = 20 - - 100% 20 3 125 

Shaft Emergency + 20 x 1 = 20 - - 100% 20 2 96 
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Service Massa 2 

Meeting Room Kecil 30 x 0,8 = 24 45 SB 30+40% 16,8 2 40 

Meeting Room Besar 50 x 0,8 = 40 75 SB 30+30% 24 1 64 

Private Office Kecil 4 x 0,8 = 3,2 6 SB 20+30% 1,6 2 5 

Private Office Besar 14 x 0,8 = 11,2 21 SB 20+30% 5,6 1 15 

*Shared Desk Room 80 x 1 = 80 16 SB 40+60% 80 2 160 

*Dedicated Desk 

Room 

80 x 1 = 80 8 SB 40+60% 80 2 160 

*Mini Bar 5 x 2 = 10 16 SB 20+30% 5 1 15 

Dapur 20 x 2 = 40 2 / orang PS 30+70% 40 1 80 

Kasir Co-working 

Space 

2 x 3 = 6 3 / orang PS 50+50% 6 1 12 

Shocking Co-working 

Space 

20 x 2 = 40 - - 60+40% 40 1 80 

Toilet Karyawan 1 4 PS 10% 10 10 64 

Gudang 20 x 2 = 40 8 DA 100% 40 1 80 

*Lounge 40 x 1 = 80 100 SB 60+40% 40 1 80 

Ruang Tamu 6 x 0,8 = 4,8 7,2 DA 100% 1 1 8 

Toilet Tamu 1 4 PS 10% 1 1 4 

ATM Center 2 x 0,8 = 1,6 3 PS 50+50% 1,6 5 15 

Ruang Penitipan 

Barang 

24 x 0,8 = 19,2 20 DA 10+20% 5,76 1 25 

Workshop Room 100 x 1,5 = 150 1,5 / orang PS 20+20% 60 4 216 

Toilet  Umum Lelaki 1 4 PS 20% 8 8 x 2 64 

Toilet Umum 

Perempuan 

1 4 PS 20% 8 8 x 2 64 

Ruang Teknis 10 x 1 = 10 20 SB 50+50% 1 1 20 

Ruang Direktur 10 x 1 = 10 14 PS 50+50% 1 1 20 

Ruang Manager 3 x 2 = 6 13,38 DA 50+50% 6 1 12 

Ruang Sekretaris 4 x 1 = 4 7 DA 50+50% 4 1 8 

Ruang Divisi MEP 10 x 1 = 10 24 DA 50+50% 10 1 20 

Ruang Divisi 

Administrasi 

20 x 1 = 20 96 PS 50+50% 20 1 50 

Ruang Divisi 

Marketing 

5 x 1 = 5 24 DA 50+50% 5 1 15 

Ruang Tim Kreatif 5 x 1 = 5 24 DA 50+50% 5 1 15 
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Meeting Room 

Pengelola 

40 x 1 = 40 80 PS 50+50% 40 1 80 

Conference Room 

Pengelola 

40 x 1 = 40 100 PS 50+50% 40 1 80 

Ruang Fotokopi 4 x 1 = 4 9 SB 50+50% 4 1 8 

Ruang Arsip 

Pengelola 

5 x 1 = 5 20 PS 50+50% 5 1 15 

Brankas 5 x 1 = 5 30 SB 50+50% 5 1 15 

Toilet Pengelola 

Lelaki 

1 4 PS 20% 8 8 32 

Toilet Pengelola 

Perempuan 

1 4 PS 20% 8 8 32 

*Foodcourt 100 x 1,5 = 150 800 PS 10+30% 60 4 216 

Janitor 10 x 1 = 10 16 DA 25+25% 5 2 30 

Dapur Umum 8 x 1 = 8 30 SB 30+70% 8 1 15 

Ruang Loker 

Karyawan 

50 x 0,8 = 40 60 SB 30+20% 20 1 60 

Pantry Karyawan 50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Loading Dock 15 x 1 = 15 24 DA 100% 15 1 30 

Ruang Kontrol 

Kelistrikan 

50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Ruang Panel Utama 50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Ruang Pompa Tandon 50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Sewage Water 

Treatment 

50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Ruang Kipas 50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Ruang Genset 50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Toilet Servis 1 4 PS 20% 16 16 64 

Mushola 20 x 1 = 20 32 PS 40+10% 10 1 30 

Studio Foto 6 x 1 = 6 12 DA 70+30% 6 1 12 

Toko Cinderamata 30 x 1,5 = 45 1,5 / orang PS 10+40% 22,5 1 65 

Gudang Gallery 20 x 1 = 20 70 PS 100% 20 1 40 

Ruang CCTV 50 x 0,8 = 40 12 SB 30+20% 20 1 60 

Pos Satpam 3 x 2 = 6 13 DA 30+70% 6 2 24 

Area Parkir Mobil 

Pengelola, Servis dan 

20 x 12,5 = 250 12,5 SB 20% 50 20 300 
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Penyewa 

Area Parkir Motor 

Pengelola, Servis dan 

Penyewa 

50 x 2 = 100 2 SB 20% 20 50 120 

Area Parkir Mobil 

Tamu dan Pengunjung 

50 x 12,5 = 625 12,5 SB 20% 125 50 750 

Area Parkir Motor 

Tamu dan Pengunjung 

100 x 2 = 200 2 SB 20% 40 100 240 

LUAS BANGUNAN 

TOTAL 

4071,5 m2  

LUAS AREA 

PARKIR TOTAL 

1410 m2  

LUAS TOTAL 5481,5 m2  

Sumber : DA (Data Arsitek), TS (Time Saver), SB (Studi Banding), PS (Perhitungan Sendiri) 

 
*Keterangan : 

- Area Pameran Permanen = Area pameran di lantai 1 dan 2 yang berupa lobby 

dengan beberapa ruangan yang menyajikan karya-karya seni rupa, baik 2D maupun 3D, 

dari seniman lokal Yogyakarta yang layak dipajang dan tidak diganti secara regular 

dalam waktu yang lama. 

 

- Area Pameran Temporer = Area pameran di lantai 3 yang tidak berdiri sendiri, 

melainkan disilangkan dengan pemrogaman ruang-ruang di co-working space seperti 

shared desk room, dedicated desk room, mini bar, lounge dan foodcourt, yang 

menyajikan karya hasil workshop pengunjung atau event-event kesenian yang 

diselenggarakan di situ, sehingga sifatnya berubah-ubah dan diganti secara rutin sesuai 

waktu yang ditentukan. 
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LAMPIRAN 3 : ANALISIS TAPAK 
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